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Abstrak— Kemampuan pemrograman sangat 
dibutuhkan bagi siswa-siswi sekolah kejuruan. SMKN 1 
Indralaya adalah salah satu sekolah kejuruan yang 
memiliki jurusan bidang komputer dan dituntut untuk 
siap terjun ke dunia kerja. App Inventor merupakan 
pengembangan dari pemrograman android yang dapat 
dengan mudah diaplikasikan langsung ke dalam 
smartphone. Tujuan kegiatan ini adalah untuk 
mengendalikan peralatan elektronika sederhana 
menggunakan smartphone yang diprogram menggunakan 
app inventor. Metode pelaksanaannya diawali dengan 
pretest, learning by doing, studi kasus dan diakhiri dengan 
posttest. Bedasarkan hasil yang didapat dari kegiatan ini 
dapat disimpulkan bahwa para siswa-siswi berhasil 
dengan baik mengimplementasikan secara langsung 
peralatan elektronika yang dikendalikan menggunakan 
smartphone sendiri. 
Kata Kunci :— Android , App Inventor dan Smartphone 
I. PENDAHULUAN  
Sejak tahun 2005 Google telah menjalin kerjasama 
dengan Android platform. Salah satunya adalah 
kerjasama dalam sistem operasi untuk ponsel pintar. Saat 
ini tahun 2018 telah banyak vendor-vendor ponsel pintar 
memproduksi ponselnya berbasis android. Hal ini 
menunjukkan bahwa android sangat berpengaruh besar 
terhadap kemajuan teknologi IT. Dengan adanya aplikasi 
android yang sangat mudah diunduh dari playstore, 
memungkinkan pengguna dapat mengunduh dan 
mengupload aplikasi dalam bentuk APK melalui situs 
pihak ketiga. Pada September 2012, ada lebih dari 
675.000 aplikasi yang tersedia untuk Android dan 
perkiraan jumlah aplikasi yang diunduh dari PlayStore 
adalah 25 miliar.    
Data dari tahun 2012 menunjukkan bahwa begitu 
banyak user yang sangat membutuhkan aplikasi android 
untuk teknologi gadget yang digunakan. Maka dari itu 
Google dan MIT memperkenalkan dan mengembangkan 
pemrograman android dengan melakukan transformasi 
bahasa pemrograman yang kompleks berbasis teks 
menjadi berbasis visual dalam bentuk blok-blok [1][2]. 
Transformasi ini bertujuan untuk memberikan 
kemudahan bagi pengguna android dalam 
mengembangkan aplikasi yang ingin di buat sehinga 
meningkatkan minat pengguna untuk menjadi pencipta 
aplikasi android. 
Saat ini perusahaan-perusahaan yang bergerak di 
bidang IT sangat membutuhkan SDM yang tepat guna 
untuk bergabung di perusahaanya. Terutama dalam hal 
merekrut tenaga kerja yang baru. Kemampuan 
pemroraman dan jaringan baik soft skill maupun hard 
skill menjadi pilihan utama bagi sebuah perusahaan IT. 
Maka dari itu para siswa SMK TKJ dituntut mampu 
memiliki skill pemrograman jaringan komputer yang 
mumpuni agar dapat bersaing dan terjun langsung ke 
dunia kerja. 
Berdasarkan data kemdikbud saat ini di daerah 
sumatera bagian selatan khususnya di kabupaten Ogan 
Ilir terdapat 16 sekolah SMK negeri maupun swasta [3]. 
Beberapa SMK memiliki jurusan TKJ tetapi 
laboratorium untuk praktikumnya sangat minim. 
Sehingga para siswa hanya bisa melakukan praktikum 
yang sederhana saja dan tidak bisa menggali kemampuan 
mereka masing-masing. 
Untuk menunjang kemampuan siswa siswi SMK 
dalam menghadapi kekurangan sarana prasarana 
praktikum IT, maka salah satu cara yang dapat mengatasi 
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permasalahan diatas adalah dengan memberikan 
tambahan praktikum diluar jam sekolah untuk 
menambah kemampuan bagi siswa/siswi SMK TKJ 
dalam mempersiapkan diri masuk ke dunia kerja. 
Dengan kegiatan pengabdian ini kami mengusulkan 
Pelatihan Mobile Computing Menggunakan App 
Inventor Dalam Membuat Aplikasi Berbasis Android 
Untuk Siswa-Siswi SMK/SMA Di Kecamatan Indralaya. 
Kegiatan ini ditujukan untuk mempersiapkan para siswa 
untuk mampu bersaing di dunia kerja khususnya 
pengembangan aplikasi android berbasis mobile 
computing. 
II. TEORI DASAR 
Mobile Computing merupakan salah satu teknologi 
yang dapat melakukan sistem distribusi data secara 
mobile dan dapat melakukan koneksi kembali pada 
lokasi jaringan yang berbeda [4]. Dengan adanya mobile 
computing ini manusia memperoleh dampak yang sangat 
besar yaitu mobilitas dan efektifitas, Tabel I 
menunjukkan beberapa tipe dari mobile device. 
TABLE I.  TYPE MOBILE DEVICE 
Mobile Computing Devices Mobile Storage Devices 
Laptop-PC CD (compact disk) 
Cell Phones USB Drive 
 
A. App Inventor 
 Platform android yang berbasis open source 
memiliki dua bagian penting, yaitu perangkat keras 
mikrokontroler Arduino dan perangkat lunak integrated 
development environment (IDE). Smartphone android 
saat ini telah memiliki fitur-fitur canggih yang dapat 
terkoneksi secara langsung dengan perangkat luar. Salah 
satunya adalah menggunakan koneksi Bluetooth [5]. 
Dengan penggunaan smartphone aplikasi android dapat 
dikembangkan menggunakan MIT app inventor [6]. 
App Inventor for Android atau Google App Inventor 
merupakan salah satu aplikasi berbasis web open source 
yang dikembangkan oleh Google. Saat ini dikelola oleh 
Massachusetts Institute of Technology (MIT). App 
Inventor memungkinkan pengguna untuk menciptakan 
aplikasi perangkat lunak bagi sistem operasi Android. 
App Inventor ini menggunakan antarmuka grafis. Sama 
halnya dengan antarmuka pengguna pada Scratch, 
pengguna cukup melakukan drag dan drop objek visual 
untuk menciptakan aplikasi yang bisa dijalankan pada 
perangkat Android [5]. Gambar 1 menunjukkan platform 
MIT AppInventor. 
 
Gambar 1. Platform MIT AppInventor [1] 
 
 Arduino UNO adalah papan mikrokontroler yang 
berdasarkan pada ATmega328 (datasheet). Arduino ini 
memiliki 14 pin digital input/output dimana 6 pin dapat 
digunakan sebagai output PWM, 6 input analog, sebuah 
resonator keramik 16 MHz, koneksi USB, jack power, 
header ICSP dan tombol reset. Arduino UNO memuat 
semua yang dibutuhkan untuk mendukung 
mikrokontroler dan mudah menghubungkannya ke 
sebuah komputer dengan mengunakan kabel USB atau 
mensuplainya dengan sebuah adaptor AC-DC atau 
menggunakan baterai [2]. Gambar 2 merupakan 
arsitektur arduino uno dengan ATmega 328. 
 
Gambar 2. Arsitektur Arduino Uno menggunakan ATMega 328 
B. Bluetooth 
HC-06 adalah sebuah modul bluetooth SPP (Serial 
Port Protocol) yang mudah digunakan untuk komunikasi 
serial wireless yang mengkonversi port serial ke 
Bluetooth [3]. HC-06 menggunakan modulasi bluetooth 
V2.0 + EDR (Enchanced Data Rate) 3 Mbps dengan 
memanfaatkan gelombang radio berfrekuensi 2,4 GHz. 
Dalam penggunaannya, HC-06 dapat beroperasi tanpa 
menggunakan driver khusus. Untuk berkomunikasi 
antar bluetooth, minimal harus memenuhi dua kondisi 
berikut : 
 Komunikasi antara mastier dan slave. 
 Password saat melakukan pairing. 
 
Jarak sinyal dari HC-06 adalah 30meter dengan 
kondisi tanpa halangan. Salah satu aplikasi yang dapat 
di implementasikan menggunakan perangkat elektronika 
adalah mengendalikan lampu menggunakan 
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smartphone. Gambar 3 menunjukkan skematik kendali 
lampu menggunakan smartphone. 
 
Gambar 3. Skematik Kendali lampu menggunakan handphone 
 
III. METODE PELAKSANAAN 
Metode pelaksanaan kegiatan pada pelatihan ini 
dilakukan dengan beberapa tahapan, diantaranya adalah: 
A. Khalayak Sasaran 
Sasaran kegiatan ini adalah memberikan 
pengetahuan awal tentang teknologi pemrograman 
android dan jaringan komputer khususnya kepada para 
siswa-siswi SMK TKJ di Kecamatan Inderalaya. Hal ini 
dilakukan berdasarkan permasalahan yang telah 
dijelaskan pada latar belakang pelatihan ini. Para siswa-
siswi ini dipilih dari beberapa SMK di inderalaya yang 
mempunyai jurusan khusus TKJ seperti SMK Indralaya 
Selatan. Sekolah dapat mengirimkan jumlah peserta 
sebanyak 20 siswa. Pelaksanaan pelatihan dilakukan di 
laboratorium Mikroprosesor Fasilkom inderalaya yang 
akan dimulai pada pukul 08.30 WIB s.d 16.00 WIB. 
Diharapkan nantinya para siswa sudah mengetahui dan 
mendapat gambaran dasar jika ingin mengembangkan 
atau mengimplementasikan aplikasi android baik secara 
akademik maupun praktis. 
 
B. Metode Kegiatan 
Metode pelaksanaan yang akan digunakan dalam 
kegiatan pelatihan ini terdiri dari beberapa tahap 
diantaranya adalah: 
 
1) Ceramah dan Tanya jawab 
Metode ini digunakan instruktur sebagai fasilitator 
untuk menyampaikan materi pelatihan mobile 
computing berbasis android yang perlu dipahami oleh 
siswa pelatihan. Dalam kesempatan ini juga instruktur 
memberikan kesempatan siswa untuk berperan aktif 
dalam tanya jawab agar pemahaman terhadap materi 
pelatihan lebih mudah dimengerti. 
 
2) Learning by doing 
Belajar sambil praktek, metode ini melibatkan 
peran aktif siswa pelatihan dalam kegiatan praktek. 
Pada tahap ini instruktur memberikan tugas kepada para 
siswa yang dibagi kedalam beberapa kelompok. 
Masing-masing kelompok terdiri dari 4 siswa-siswi. Hal 
ini dilakukan agar dapat melatih kemampuan para siswa 
dalam bekerja secara team work. 
 
3) PreTest 
Tahap ini melakukan pengujian tahap awal kepada 
para peserta untuk mengetahui sejauh mana 
pengetahuan siswa SMK N 1 Indralaya Selatan sebelum 
mengikuti pelatihan. Hal ini dilakukan untuk 
menghitung berapa besar tingkat keberhasilan pelatihan 
ini sebelum dan sesudah pelaksanaannya. 
 
4) Posttest 
Tahap ini dilakukan setelah semua rangkaian 
kegiatan pelatihan selesai. Para peserta diberikan 
kembali soal-soal Pretest untuk melihat persentase 
keberhasilan dalam mengikuti pelatihan ini. Dengan 
demikian maka dapat ditarik kesimpulan bahwa para 
peserta dapat mengetahui sejauh mana penguasaan 
materi pelatihan yang diberikan oleh instruktur. 
 
5) Ujian 
Pada tahap ini peserta diberikan beberapa kasus 
cara mendesain dan memprogram aplikasi android 
untuk beberapa perangkat elektronika. Seperti 
memodifikasi cara mengendalikan lampu berdasarkan 
inovasi masing-masing siswa dan harus diselesaikan per 
kelompok dalam waktu ± 45 menit. Tahapan ujian ini 
dilakukan sebagai bahan evaluasi presentase 
keberhasilan siswa SMK TKJ dalam mengikuti 
pelatihan. 
 
6) Feedback 
Tahap feedback ini dilakukan untuk mengetahui 
masukan-masukan yang berguna dalam penyempurnaan 
pengembangan program pelatihan ini diwaktu yang akan 
datang. Feddback  ini dilakukan dengan memberikan 
kuisioner kepada siswa yang harus dijawab tanpa ada 
tekanan atau paksaan dari pihak manapun. 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan pelatihan pada kegiatan pengabdian 
masyarakat ini telah dilakukan pada bulan oktober 2018 
selama 1 (satu) hari. Lokasi pelaksanaan berada di 
laboratorium fakultas ilmu Komputer universitas 
sriwijaya. Waktu pelaksanaanya pada tanggal 23 oktober 
2018 tepatnya pukul 08.30 WIB. Pelatihan dibagi 
menjadi 2 sesi, yaitu sesi I pada pukul 08.30 WIB 
sampai dengan 12.00 WIB dan sesi II dimulai pada 
pukul 13.00 WIB sampai dengan 16.00 WIB. Adapun 
jadwal pelaksanaanya dapat dilihat pada Tabel 2 berikut 
ini. 
 
 
 
Annual Research Seminar (ARS) 2018
Fakultas Ilmu Komputer UNSRI
ISBN : 978-979-587-813-1
Vol.4 No.1
16
 Prosiding Annual Research Seminar 2018   
Computer Science and ICT 
 
 
 
ISBN : 978-979-587-813-1 
Vol.4 No.1 
 
 
TABEL II. JADWAL KEGIATAN PELATIHAN  
No Nama Acara Jadwal 
1 Pembukaan 08:30 s.d. 09:00  
2 Pengenalan tentang App Inventor 
MIT  
09:00 s.d. 09:30 
3 Pengenalan perangkat keras pelatihan  09:30 s.d. 10:00 
4 Materi I  10:00 s.d. 11.00 
5 Materi II 11.00 s.d. 12.00 
6 ISHOMA 12:00 s.d. 13:00 
7 Materi III 13:00 s.d. 14:00 
 Materi IV 14.00 s.d. 14.30 
8 Studi Kasus (Kontrol robot 
menggunakan HP) 
14:30 s.d. 15:40 
9 Pemberian Cinderamata robot dan 
Kit Arduino 
15:40 s.d. 15:45 
10 Penutupan dan Foto bersama 15.45 s.d. 16.00 
 
Berdasarkan jadwal pada Tabel II menjelaskan 
bahwa pelaksanaan kegiatan tersebut diatas dapat 
dibuktikan dengan beberapa foto kegiatan selama 
pelatihan. Gambar 4 menunjukkan sesi pembukaan yang 
diwakili oleh ketua dan beberapa anggota. 
 
 
Gambar 4 Sesi Pembukaan oleh ketua dan panitia 
 
Setelah pembukaan kegiatan selanjutnya adalah 
pengenalan tentang perangkat keras dan App Inventor 
MIT yang dilakukan oleh TIM seperti yang ditunjukkan 
pada Gambar 5 berikut ini. 
 
 
 
 
Gambar 5. Penjelasan Materi tentang Perangkat Keras (a) dan App 
Inventor MIT (b) 
 
Sesi ini dilakukan untuk memberikan pengetahuan 
tentang App Inventor MIT kepada siswa agar para siswa 
dapat lebih mudah dalam mengikuti materi selanjutnya. 
Setelah sesi ini berakhir kemudian TIM akan 
melanjutkan sesi berikutnya yaitu pengenalan perangkat 
keras Arduino beserta perangkat pendukung lainya. 
Kegiatan berikutnya adalah TIM melakukan sesi I yaitu 
memberikan materi inti dari pelatihan ini tentang 
menghidupkan lampu LED menggunakan simulasi 
proteus. Kegiatan ini dapat dilihat seperti pada gambar 6 
 
 
Gambar 6. Kegiatan Siswa merakit rangkaian Led di project board 
 
Gambar 6. menunjukkan kegiatan para siswa dalam 
mengikuti modul yang diberikan untuk diikuti langkah-
langkah kerjanya sampai dengan berhasil. Para siswa 
diberikan kesempatan untuk bertanya dan menjawab 
pertanyaan yang diberikan serta menyelesaikan kasus 
yang diberikan. Salah satu bentuk kegiatannya seperti 
yang ditunjukkan pada gambar 7 
 
 
Gambar 6. Kegiatan siswa diberikan kasus dari TIM 
 
Setelah selesai sesi pertama yang dilakukan dari 
jam 8.30 s.d 12.00 WIB, maka selanjutnya kegiatan 
yang dilakukan adalah ISHOMA. Setelah ishoma maka 
dilanjutkan kembali kegiatan dengan sesi II. Gambar 3.5 
A 
B 
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menunjukkan deretan rangkaian kegiatan sampai dengan 
pukul 16.00 WIB. 
 
  
 
  
 
  
 
 
 
 
Gambar 7. Beberapa Kegiatan Pelatihan yang telah dilakukan 
 
Setelah seluruh rangkaian kegiatan pelatihan 
dilaksanakan, sesi terakhir dilakukan pemberian 
cinderamata berupa robot mobile dan Kit Arduino untuk 
inventaris laboratorium sekolah SMKN 1 indralaya 
selatan. Dengan cinderamata ini diharapkan para siswa 
dapat melakukan percobaan untuk mengembangkan 
ilmu yang telah didapat selama pelatihan. Pemberian 
cinderamata robot diberikan oleh Bapak Rendyansyah, 
MT (Dosen Fasilkom) kepada sekolah yang diwakili 
oleh Ibu Fera Wati, S.pd (Guru). Sedangkan 
cinderamata Kit Arduino beserta pendukungnya 
diberikan oleh Bapak Fali Oklilas, M.T. Gambar 8 
menunjukkan penyerahan cinderamata kepada pihak 
perwakilan SMKN 1 Insralaya selatan. 
 
   
Gambar 8. Proses Penyerahan Cinderamata kepada Pihak SMKN 1 
Indralaya Selatan 
 
Berdasarkan hasil kegiatan pelatihan yang telah 
dilakukan terhadap siswa siswi SMKN 1 Indralaya 
selatan menyimpulkan bahwa terdapat beberapa kriteria 
dalam melihat tingkat keberhasilan kegiatan ini, 
diantaranya adalah  
 Tingkat pemahaman tentang konsep App Inventor 
MIT 
 Tingkat keberhasilan siswa dalam membuat simulasi 
rangkaian  
 Tingkat keberhasilan siswa dalam menggunakan 
handphone dalam mengontrol peralatan elektronik 
 
Dari hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa dari 
20 peserta yang mengikuti pelatihan ini untuk 
pemahaman tentang konsep App Inventor MIT 
persentasenya sebesar 75%, sedangkan untuk 
keberhasilan siswa dalam membuat simulasi 
menggunakan proteus sebesar 89 % dan untuk 
keberhasilan siswa mengontrol perangkat elektronik 
menggunakan handphone 90%. Gambar 9 menunjukkan 
persentase tingkat keberhasilan siswa dalam mengikuti 
pelatihan  
 
 
Gambar 8 Grafik Persentase Keberhasilan Peserta Pelatihan 
 
Perbandingan tingkat keberhasilan dalam 
melaksanakan pelatihan ini dapat dilihat dari hasil 
pretest dan posttest yang telah dilakukan sebelum dan 
sesudah penyampaian materi. Hasil dari pretest tentang 
pemahaman materi pelatihan ini menyimpulkan bahwa 
75% siswa menyelesaikan soal dengan sangat baik, 20% 
siswa menyelesaikan dengan cukup baik dan 5% siswa 
menyelesaikan dengan tidak baik. Gambar 9 
menunjukkan grafik persentase keberhasilan dari 
prestest.  
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Gambar 9 Grafik Persentase Tingkat Keberhasilan pada Pretest 
 
Sedangkan hasil dari post test yang telah dilakukan 
menunjukkan bahwa 93% siswa menyelesaikan soal 
dengan sangat baik, 5 % siswa menyelesaikan dengan 
cukup baik dan 2% siswa menyelesaikan dengan tidak 
baik. Gambar 10 menunjukkan grafik presentase 
keberhasilan dari post test. 
 
 
Gambar 10 Grafik Persentase Tingkat Keberhasilan pada Pretest 
 
V. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil kegiatan pelatihan dalam rangka 
pengabdian masyarakat kepada Siswa-siswi dan guru 
SMKN1 Indralaya Selatan yang telah dilakukan seperti 
yang dijadwalkan pada agenda pelaksanaan, dapat 
disimpulkan bahwa  
1. Peserta pelatihan mendapatkan pengetahuan baru 
dari penerapan teknologi android dengan perangkat 
elektronika menggunakan App Inventor MIT. 
2. Peserta dapat merangkai secara langsung peralatan 
elektronika mulai dari rangkaian Led sederhana 
sampai dengan robot mobile dan mengendalikanya 
menggunakan handphone melalui bluetooth. 
3. Peserta dapat mengimplementasi handphone 
androidnya sendiri untuk mengontrol pergerakan 
robot kiri, kanan, maju dan mundur 
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